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Prueba la demo que encontrarás en el CD-ROM de Pcmanía y si te gusta, no dejes pasar la oportunidad de 
conseguir la versión completa. 

Podrás modelar, renderizar y animar complejos modelos en 3D de una forma sencilla y a un precio sin 
competencia: $695 Dólares americanos (105.000 Pesetas) 


Impulse y Steve Worley se han unido para desarrollar estas increíbles texturas para la versión de Windows 
de Imagine. Más de 60 creativas texturas que hacen de todo, desde agua corriendo hasta displays digitales 
de cristal líquido. 

El precio de este CD-ROM es de 200 Dólares americanos (30.000 Pesetas) e incluye documentación y 
ejemplos. 


Hasta ahora, crear fuegos artificiales “reales” en el ordenador era todo un reto. Pero ya nunca más. 
Fireworks es un sofisticado programa de simulación de fuegos artificiales que además es muy fácil de usar. 
Simplemente elige el tipo que quieres, define su línea de tiempo, y deja que Fireworks cree la pirotecnia. 
Podrás además, coordinar el sonido, crear logos y hacer que el texto tome vida. 

Este divertido programa cuesta 100 Dólares americanos (15.000 Pesetas) y se entrega en CD-ROM para 
Windows 95 y Windows N/T 


Si fuera por las luces en la noche, Las Vegas sería la capital del mundo. Las luces se entrecruzan, cambian 
de color, se mueven, parpadean, hacen texturas... Esto es exactamente lo que podrás hacer con Marquee, 
tanto para Imagine como para otras aplicaciones. Además puedes utilizar Marquee en la Web y dar vida a tu 
página en Internet. ¡Haz tu propia coreografía de luces! 

Este programa cuesta $100 Dólares americanos (15.000 Pesetas) 


Sí, deseo adquirir los siguientes productos de Infologic: 


3 Imagine 3.0 (Windows) por 105.000 Pesetas 
J Marquee por 15.000 Pesetas 

3 Fireworks por 15.000 Pesetas 

J Essence Textures por 30.000 Pesetas 


GASTOS DE ENVIO: Añade a tu pedido unos gastos de envío y manipulado de 1.500 pesetas. 


Nombrar a oa Apellidos 0 cursi and 
Di A ds perro pat C. Postal 
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O or 
A EM sele 


Adjunta a tu pedido un talón a nombre de INFOLOGIC y envíalo a: Infologic; Mr. Seron Christian; 5, Rue Alfred de Vigny, 30320 
Margueríttes, Francia. Si lo prefieres, indica tus datos de VISA: 
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El editor de detalles 


José Manuel Muñoz 


En el número anterior 

publicamos la 

versión para DOS de 

«Imagine 3.0» y 

comenzamos a 

investigar su filosofía y sas 
características. Aprendimos 
que las funciones de «Imagine» se 
reparten en diferentes módulos, 
entre ellos, el Editor de Formas, 
con el cual reálizamos las 
piezas básicas del modelo-de 
ejemplo. Hoy, estudiaremos 
otros módulos de «Imagine», 
centrándonios.en el Editor de 
Detalles, gracias al cual 
concluiremos el montaje del 


mencionado modelo de ejemplo. 
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| Editor de Detalles 

es, junto con el de 

Formas. el módulo 

empleado para la 

creación de objetos 

3D en «Imagine». 
Desde este módulo podremos importar 
los objetos creados desde el Editor de 
Formas o bien crear otros objetos. En 
cualquier caso. el Editor de Detalles es 
el módulo usado para colocar espactal- 
mente los objetos componentes del 
modelo en fase de creación y es desde 
aquí donde se establecen las jerarquías 
de movimiento. 


La importación de objetos .frm 

Como ya dij¡mos en el número ante- 
rior, los objetos creados en el Editor de 
Formas son grabados desde éste con 
nombres que no requieren una exten- 
sión especial (aunque es costumbre 
emplear .frm). Estos ficheros pueden 
ser leídos directamente desde el Editor 
de Detalles, con “Load” en el submenú 
“Objects”. 

Normalmente, Loa modelo 
complejo suele estar compuesto de bas- 
tantes objetos simples, muchos de los 
cuales suelen ser creados desde el Edi- 
tor de Formas. Además. al pasar desde 
este módulo al de Detalles o viceversa, 
los objetos en curso desaparecen. Por 
estas razones. Una vez se tiene tna idea 
clara del modelo, hay que comenzar 
creando todos los objetos posibles en el 
Editor de Formas. Al terminar cada ob- 
jeto lo grabaremos con “Save” en el 
submenú “Objects” e indicaremos las 
condiciones para el siguiente invocan- 
do ala ventana de especificaciones. Es- 
to nos ahorrará tener que estar grabando 
y leyendo constantemente. 


Concluido este proceso empezare- 
mos el trabajo en el Editor de Detalles: 
leeremos cada objeto .frm y lo despla- 
zaremos a la posición espacial que vaya 
a ocupar en el modelo. Cada vez que le- 
emos un nuevo objeto. éste se dibujará 
en color marrón indicando que está pre- 
seleccionado. Como recordaréis, en 
«Imagine» los objetos se dibujaban en 4 
colores básicos en las ventanas de tra- 
bajo. Los colores Azul o Rosa indican 
que el objeto está seleccionado y que 
-una vez elegida la oportuna opción 
podremos trabajar sobre él. En cuanto 
al color negro indica que el objeto no 
está seleccionado ni preseleccionado. 
¿Para qué nos sirve todo ésto? 

En cualquier programa de modelado 
la selección de un objeto concreto den- 
tro de un modelo complejo puede llegar 
a ser un problema. Sencillamente, llega 
un momento en que la pantalla de traba- 
jo está tan llena de líneas que los objetos 
simples apenas pueden ser distinguidos 
en el enmarañamiento general. Para re- 
sol ver este problema cada programa un- 
tiliza uno o más trucos: ocultación par- 
cial de ohjetos, búsqueda de objetos por 
nombre, sistemas de colores, etc. 

Este último es uno de los sistemas de 
«Imagine»: un objeto preseleccionado 
(marrón) es un objeto que no está selec- 
cionado (azul o rosa) pero que pasará a 
estarlo si pulsamos sobre “Pick Select” 
en el submenú “Pick /Select”. Puede ha- 
ber uno o más objetos seleccionados, en 
tanto que otro está preseleccionado y 
podemos cambiar el objeto preseleccio- 
nado con las opciones “Select Next” 
(siguiente de la lista) o “Select Prev” 
del mismo submenú. En cambio, si pin- 
chamos directamente sobre el eje de un 
objeto lo seleccionaremos. 


Incluso en los relativamente senci- 
llos modelos de ejemplo creados para 
el anterior y el presente número. la se- 
lección de un objeto recién leído podría 
ser un problema (sobre todo porque 
aparecen siempre en el centro de coor- 
denadas) pero, teniendo en cuenta lo 
anterior, bastará con pinchar sobre 
“Pick Select” para resolver el asunto. 

Hecho ésto, pulsaremos sobre el bo- 
tón Mv de la fila inferior de iconos y 
desplazaremos al objeto a su posición 
final dentro del modelo trabajando so- 
bre las tres ventanas de trabajo. Des- 
pués leeremos el siguiente objeto o lo 
crearemos desde el propio Editor de 
Detalles y repetiremos el proceso ante- 
rior. Aquí conviene recalcar la impor- 
tancia de restringir el movimiento a un 
eje a fin de situar los objetos con mayor 
precisión (lo cual también tiene su 
efecto al escalar). » h 

- Por otro lado, no todas las piezas 
simples de nuestro modelo son objetos 
creados desde el Editor de Formas: las 
articulaciones como el codo. el cuello, 
la rodilla y la muñeca son esferas crea: 
das desde el propio tor de Detalles. 

Para crear una de estas piezas pe 
charemos en el boton “Prim” situado 
en el extremo derecho de la filainferior 
de botones. Aparecerá una ventana con 
los nombres de algunas s primitivas sim- 
ples (esferas, conos, etc). Pulsaremos 
sobre “Sphere” y ello bará Aparecer 
otra ventana do: e se solicit el radio y 
el número de secciones Morizontales y 
verticales de la esfera. Crearemos las 
articulaciones con 'un radio de 50 y un 
valor de l6 para las secciones. Una vez 


creada la nueva pieza, la seleccionare- 


mos para escalarla y colocarla en su 
posición correspondiente. 
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Trucos 
elementales 

Lo primero que se ad- 
vierte en el proceso de 
montaje de ciertos mode- 
los es que hay objetos 
que se repiten. De hecho, 
en nuestro modelo, la re- 
petición se da no sólo en 


los objetos simples que 
componen los brazos y 
las piernas, sino en las je- 
rarquías que gobiernan 
los miembros del modelo. Afortunada- 
mente, «Imagine» nos permite realizar 
copias de grupos de objetos e mcluso 
conservar las relaciones de jerarquía en 
las copias realizadas. Por tanto, resulta 
obvio que los pasos necesarios en el 
montaje de nuestro muñeco serán: 

1) Situar primero la cabeza, el pe- 
cho, las caderas, etc. 

2) Colocar individualmente cada 
pieza simple de un miembro completo 
(por ejemplo, el brazo.) 

3) Establecer las relaciones de jerar- 
quía entre las piezas simples del miem- 
bro montado. 

4) Realizar una copia del miembro 
completo y situarla espacialmente. 


problema a la hora de seleccionar. 


5) Repetir el proceso con otros 
miembros (la pierna). 

6) Terminar de establecer las jerar- 
quías del modelo. 

Veámoslo paso a paso. Supongamos 
que, partiendo de cero, hemos ido car- 
gando los distintos objetos componen- 
tes de nuestro muñeco en el Editor de 
Detalles. Casi todas las piezas han sido 
creadas desde el Editor de Formas con 
las secciones orientadas en el mismo 
eje, por lo cual no necesitaremos hacer 
demasiadas rotaciones para montar un 
muñeco en posición de firmes. Lo que 
sí necesitaremos será escalar alguna pie- 
za si las proporciones no nos convencen. 
También puede suceder que creamos 


conveniente tirar una 


pieza dada a la basura 
y crearla de nuevo. 
Supongamos que he- 
mos conseguido mon- 
tar un brazo al colocar 


El exceso de líneas puede suponer un Las jerarquías que conectan las 


plezas del modelo de este mes. 


pieza y situarla en la posición y orien- 
tación adecuada para el nuevo brazo, 
pero esto sería una estupidez, ya que es 
mucho más rápido copiar el objeto 
completo. Comencemos. sin embargo. 
por realizar la copia y colocación de 
una pieza simple. 

Con el método de selección en modo 
Click (“Pick Method” en el submenú 
“Objects”) pincharemos sobre el punto 
central del eje del objeto elegido. Vere- 
mos cómo el objeto cambia de color. Se- 
guidamente pincharemos en la opción 
“Copy” del menú Object. Esto crea una 
copia del objeto en el clipboard (una zo- 
na de memoria destinada por «Imagl- 
ne» para estos menesteres). Con la op- 
ción “Paste” del mismo submenú, el 
objeto copia se volcará desde el clipbo- 
ard al espacio 3D en la misma zona es- 
pacial ocupada por el original, con lo 


Fo imero dicho 
locándolo ( prelenda- 


mos de alterar el modo de selección en- 
trando en modo múltiple. Para ello, 
bastará con dejar pulsada la tecla shift 
mientras pinchamos con el cursor so- 
bre los ejes de los objetos necesarios. 
Una vez que todos ellos tomen el color 
de selección, la selección completa se 
guardará —como si de un elemento úni- 
co se tratase— en el clipboard. 

Ahora, veamos otro detalle impor- 
tante: si el lector realiza la copia del 
grupo de objetos de brazo se dará cuen- 
ta de que la orientación del nuevo brazo 
(el antiguo desplazado) no es correcta 
ya que la mano debería haber quedado 
con la “palma” hacia adentro. Las pie- 
zas de nuestro muñeco son demasiado 
simétricas y por ello este defecto no se 
notará demasiado, pero si imaginamos 
el mismo caso con una pieza similar a 
una oreja: hay que cambiar la orienta- 
ción de la nueva pieza. 

Esta situación puede repetirse en 
muchos casos pero, afortunadamente, 
«Imagine» dispone de un método para 
resolver este problema. Volviendo al 
caso del brazo: después de seleccionar 
al grupo de objetos invocaremos a la 
ventana de Transformaciones pinchan- 
do sobre “Transformation” en el subme- 
nú de objetos (o bien pulsando ALT-D). 
Esta ventana se usa para efectuar trans- 
formaciones de mayor precisión sobre 
los objetos, introduciendo directamente 
los valores de desplazamiento, escala- 

e ción o rotación, en vez de usar el ratón. 
Además. aplicando el siguiente truco, 
podemos crear copias con la orientación 


invertida —se las suele llamar copras-es- 
Jo o copias-mirror—. Pinchemos sobre 
ón “Scale” de la ventana. Veremos 
recen cifras en los marcadores 


pulsaremos return y pincharemos sobre 
el botón “Perform” (realizar.) Nuestro 
truco consiste en dar el valor -1 en el 
marcador del eje X. Esto hace que el 
elemento seleccionado invierta su orien- 
tación en el eje X. Si quisiéramos invertir 
la orientación del elemen- 
to en el eje Y. lógicamente 
pondríamos el -1 en el 
marcador de este eje. 

Una vez desaparecida 
la caja, veremos cómo el 
brazo cambia su orienta- 
ción. Seguidamente lo 
desplazaremos al otro la- 
do (con Mv) y efectuare- 
mos un “Paste” para hacer 
aparecer el brazo-copia en 
la posición original. El 
brazo tomado del clipbo- 
ard conserva la orienta- 
ción anterior por lo que 
todo resultará correcto. 


Construir las 
jerarquías 

Lo cierto es que lo más 
práctico es realizar la co- 
pia del brazo después de 
haber establecido la jerar- 
quía de sus piezas com- 
ponentes. Seleccionare- 
mos todas las piezas del 
nuevo brazo y las elimi- 
naremos con la opción 
“Delete” del menú “Ob- 
jects”. Ahora procedamos a crear la je- 
rarquía deseada. El procedimiento es el 
siguiente: primero estableceremos la je- 
rarquía entre las piezas más extremas 
del brazo y luego iremos subiendo has- 
ta las piezas más importantes (las que 
controlan el movimiento de más obje- 
tos). Manteniendo pulsada la tecla shift 


(modo de selección múltiple) pincha- 
remos primero sobre la muñeca (la es- 
fera) y luego sobre la mano. Después 
pulsaremos sobre la opción “Groups” 
del submenú “States”. Una vez hecho 


ésto, los ejes de ambos objetos queda- 


Utilizando las opciones Copy y Paste para 
sacar copias del muñeco. 


Las jerarquías nos permiten crear posturas 
complejas facilmente. 


rán unidos por una línea amarilla que 
delata la unión jerárquica recién esta- 
blecida. Para la creación de la jerarquía 
seleccionaremos primero el objeto (o 
grupo) que funcionará como padre y lue- 
go al hijo. En el caso recién descrito, el 
objeto padre será la muñeca y el hijo la 
mano. Si ahora entráramos en el modo 
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de selección de grupos (opción “Pick 
Groups”, en el submenú “Mode”) y 
pinchásemos en la mano, sólo ésta 
quedaría seleccionada. En cambio, si 
en vez de esto pincháramos en la 
muñeca, quedarían seleccionadas las 
piezas de la mano y la muñeca. 

Sabido esto, la definición de la 
jerarquía completa de las piezas del 
brazo resulta sencilla: entrando en 
modo múltiple pincharemos sobre 
el siguiente objeto de mayor im- 
portancia al que está unido la mu- 
ñeca y luego sobre esta misma. Luego. 
pulsaremos de nuevo sobre la opción 
“Groups” lo que hará que aparezca una 
nueva línea amarilla. En el siguiente 
paso pincharemos primero sobre el co- 
do y luego sobre la pieza anterior a lo 
que seguirá un nuevo pinchazo en la op- 
ción “Groups”. Este proceso continuará 
hasta llegar al hombro. Si en algún mo- 
mento metiéramos la pata equivocando 
el orden de relación, podemos desagru- 
par un grupo pinchando sobre él y se- 
leccionando la opción “Ungroup” en el 
submenú “Mode”, después podemos 
volver a intentar la agrupación. 

Una vez definidas las relaciones de 
las piezas del brazo es el momento de 
crear el nuevo brazo siguiendo el pro- 
cedimiento “Copy-Paste” anteriormen- 
te descrito. El nuevo brazo aparecerá 
con las jerarquías ya establecidas. 


Crear una postura 

La posición inicial del muñeco es 
—al menos en nuestro ejemplo— de fir- 
mes, pero podríamos hacerle adoptar 
cualquier otra postura. Para ello es in- 
dispensable tener ya totalmente jerar- 
quizada a nuestra criatura: los hombros 
estarán conectados al pecho, las pier- 
nas a las caderas, etc. Incluso podría- 


Capítulo 4 


Es vital que no olvidemos agrupar los 
objetos antes de grabar. 


mos conectar un grupo de objetos a un 
eje “huérfano”, es decir, no pertenecien- 
te a ningún objeto a fin de mejorar la ar- 
ticulación de nuestro muñeco. Supo- 
niendo que esto sea así. para crear una 
nueva postura entraremos en el modo de 
selección de grupos (opción “Pick 
Groups” en el submenú “Mode). Si pul- 
samos sobre un hombro, veremos cómo 
todo el brazo correspondiente queda se- 
leccionado. Si, en vez de ello, pulsára- 
mos sobre la articulación que hace las 
veces de codo, sólo se seleccionaría el 
grupo “mano-muñeca-antebrazo-codo”. 
Es importante recordar que no podre- 
mos acceder al control jerárquico desde 
ningún otro modo de selección (“Pick 
Objects”, “Pick points”, etc.) 

Si las jerarquías han sido creadas co- 
rrectamente, para editar al muñeco en- 
tero habremos de pinchar sobre el ob- 
jeto de mayor jerarquía (al que estén 
unidos los grupos de mayor jerarquía.) 
en el modo de selección de grupos. Al 
hacer esto, todo el muñeco quedará se- 
leccionado y podremos desplazarlo, es- 
calarlo, rotarlo o crear una copia com- 
pleta de él con todas sus jerarquías. 

La creación de posturas pasa por el 
empleo de operaciones de rotación. Su- 
pongamos que queremos hacer adoptar 


al personaje una postura de boxeo. 
Primero pincharíamos sobre el obje- 
to necesario para hacer agacharse al 
muñeco (un fallo: no hay un objeto 
para esto; tendríamos que crear un 
eje adicional). Luego podríamos se- 
leccionar un grupo “hombro” y, tras 
pinchar primero en el botón “Ro” de 
la fila inferior y después en el botón 
indicativo del eje en que va a efec- 
tuarse la rotación, trabajaríamos en 
la ventana adecuada para rotar todo 
el brazo. Después seleccionaríamos 
el grupo “codo” para doblar el brazo y, 
por último, la muñeca, Tras efectuar ope- 
raciones similares en el resto de los 
miembros obtendríamos la postura dese- 
ada con muy pocas operaciones. 

Puede ocurrir. sobre todo si estamos 
tratando con un objeto creado en el Edi- 
tor de Detalles. que el eje de una articu- 
lación esté mal colocado. Esto puede ser 
solucionado de dos maneras: una creando 
un eje (sin objeto) para la articulación y 
otra editando el eje del objeto, en la ven- 
tana de transformaciones, pinchando en 
“Axes only”. 


Grabar el modelo 

Una vez obtenida la postura deseada 
procederemos a grabar nuestro trabajo. 
Para ello, pincharemos sobre el objeto 
de máxima jerarquía en el modo de se- 
lección de grupos (lo cual hará que to- 
do el muñeco quede seleccionado). Só- 
lo entonces pulsaremos “Save” en el 
submenú “Objects”. En el módulo de 
Detalles sólo podemos grabar un único 
elemento (un objeto o un grupo.) Si se 
nos olvida tener seleccionado el grupo 
“muñeco” antes de grabar, perderemos 
todo o casi todo nuestro trabajo ya que 
«Imagine» sólo guardará el objeto o 
grupo seleccionado. 


> 
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Crea y M cl car obje 
tor de detalles 


PA 


Aunque casi todos os jue componen nuestro 
ño UU - 

muñeco de ejemplo HARO crió SMesde el Editor de Form: 

«Imagine» tiene aún luche quelecérmnos en el campo del 

modelado: funcione AMM rus reYo lución y deformación, 

operaciones CSG, ed de pu polígonos, magnetismo, et 

Examinaremos algu este nes -accesibles desde el 


Editor de Detalles- hrese tulo. 


a única pieza de 
nuestro muñeco, 
más conocido como 
Ray Tracing, que no 
fue construida desde 
el Editor de Formas 
—aparte de las esferas de articulación—, 
fueron las gafas. Estas fueron modeladas 
desde el Editor de Detalles de la manera 
que vamos a describir a continuación. 


Crear una forma 2D 
con el modo add line 

«Imagine» tiene algunas formas un 
tanto curiosas de crear objetos 3D. Las 
gafas de Ray, por ejemplo, fueron crea- 
das dibujando primero la forma 2D de 
las mismas (tal como podríamos verlas 
mirando de frente a la forma 3D final). 
Luego, esta forma fue extruida para 
darle profundidad y, finalmente, los 
vértices del objeto resultante fueron 
tratados para conseguir la curvatura 
de las gafas. Vayamos paso a paso: 

1) Pulsemos sobre la opción 
“Add” en el submenú “Objects”. 
Aparecerá otro menú en el que debe- 
remos elegir la opción “Axis”. Como 
ya sabemos. en «Imagine» al crear 
cualquier objeto 3D se crean auto- 
máticamente sus ejes locales (pin- 
chamos para seleccionar el objeto.) 
De hecho, no puede haber objetos sin 
ejes pero sí ejes sin objetos que se em- 
plean en la definición de jerarquías. En 
el caso que nos Ocupa vamos a crear 
una forma 2D y. antes que nada. de- 
bemos crear sus ejes. 

2) Seleccionemos el eje que aca- 
bamos de crear —pinchando en él o 
pulsando en “Pick Select”— y despla- 
cémoslo usando el botón “My” y res- 
tringiendo el movimiento al eje verti- 
cal (desactivando los botones X y Z). 
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Perfil frontal de las gafas. 
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De esta manera, podremos llevar el eje 
hacia arriba en línea recta para dejarlo a 
la altura de los ojos de Ray. Maximice- 
mos la ventana Front y centremos el 
campo de visión en la cabeza de Ray 
empleando el zoom si es preciso. Dibu- 
jaremos el perfil frontal de las gafas di- 
rectamente sobre la cabeza del muñeco. 

3) Ahora pulsemos sobre “Add Li- 
nes” (sumar líneas) en el submenú “Mo- 
de”. Aparecerá un mensaje en la línea 
superior indicando que estamos en el 
modo de líneas. 

4) Seguidamente, iremos pinchando 
en sucesivos puntos para crear el con- 
torno de las gafas. Cada vez que efec- 
tuemos un click, aparecerá un nuevo 
punto que se conectará automática- 
mente al anterior con una línea. Es pre- 
ciso seguir un orden al realizar el dibu- 


Editando los puntos de las gafas para 
lograr la curvatura. 


jo del perfil. Podemos dibujar los pun- 
tos siguiendo el orden de las maneci- 
llas del reloj o el inverso, pero no debe- 
mos colocar los puntos de cualquier 
manera; las líneas que conectan a los 
puntos no deben cortarse. 

5) Dibujar todo el contorno de las ga- 
fas es engorroso así que nos limitaremos 
a representar tan sólo la mitad exacta del 
perfil frontal; esto es: desde un extremo 
hasta el puente de las gafas. Más tarde ve- 
remos cómo crear el resto del contorno. 

6) Si seguimos estas instrucciones 
desde «Imagine» nos extrañaremos de 
que. a estas alturas. aún no se ve nada 
de las gafas desde la ventana de Pers- 
pectiva. Esto es debido a que lo que he- 
mos creado hasta ahora son sólo los 
puntos de un contorno. Para que un ob- 
jeto sea visible en «Imagine» debe es- 

tar compuesto de caras. Eso es lo que 
vamos a hacer ahora: crear las caras 
del perfil utilizando los puntos del 
contorno dibujado. Para ello pulsare- 
mos sobre “Add faces” (sumar caras) 
en el submenú “Mode”. 

7) Las caras o polígonos de «Imagi- 

ne» son siempre triángulos, así que 
para crear una nueva cara bastará con 
indicar al programa los tres puntos 
que van a componerla. Para hacer es- 
to, simplemente tenemos que pinchar 
sobre los mencionados puntos (cada 
vez que pinchemos sobre un punto, 
este tomará un color rosa). En cuanto 
el tercer punto haya sido pinchado 
aparecerá el nuevo polígono. Lo ideal 
es ir creando las caras siguiendo una 
lógica, de modo que el tamaño de las 
caras sea tan similar como sea posi- 
ble. Si lo hacemos así y si la malla po- 
ligonal obtenida es lo bastante densa 
para nuestros propósitos, nos resultará 
fácil editar los puntos. 


"”— 


8) Si aún no vemos nada puede de- 
berse a que las gafas estén enterradas 
en la cabeza del muñeco. Cambiemos 
a “Pick Objects” y arrastremos las 
gafas a su posición espacial correcta, 
ante los “ojos” invisibles de Ray. 
¿Todavía no se ve todo el contorno 
que deberíamos ver? Eso se debe a 
que faltan polígonos por dibujar. 
Cambiaremos nuevamente al modo 
“Add Faces”. 

9) Por último, vamos a obtener la 
mitad del contorno que antes dejamos 
sin dibujar. Pulsando “Pick Objects” 
y, con el contorno seleccionado, guar- 
damos el objeto en el clipboard. Des- 
pués crearemos una copia espejo con 
el truco que aprendimos en el capítu- 
lo anterior, la situaremos y efectuare- 
mos el “paste”. 

10) Lo que ahora tenemos realmente 
no es un único objeto sino dos. Para 
convertir nuestras dos formas 2D en 
una sola, seleccionaremos ambos obje- 
tos (entrando con shift en el modo múl- 
tiple) y pulsaremos sobre la opción 
“Join” (unir) del submenú “Objects”. 
Como veréis, ahora hay un único eje 
donde antes había dos. 


Dar profundidad 

Nuestras gafas son, por ahora, una 
simple forma bidimensional que ni si- 
quiera se adapta al contorno de la ca- 
beza del muñeco. Seguidamente hare- 
mos dos cosas: extruir la forma 
para conseguir que las gafas tej 
lumen y editar los puntos para 
guir la curvatura antes mencionada. 
cierto es que podríamos limitarnos 
hacer esto último y no dar profundida 
al contorno dibujado, pero es mejor quí 
aprendam 
partir de 


La ventana de datos de extrusión. 


No son gafas de marca pero... 


Con el objeto seleccionado pulsare- 
mos la opción “Mold” del submenú 
“Functions”. (Mold -moldear- se em- 
plea para realizar diferentes tipos de 
extrusiones). Aparecerá una ventana 
con diversas opciones entre las que ele- 
giremos “extrude”. Entonces se hará 
visible la ventana de datos para la ex- 
trusión. Un proceso de extrusión con- 
siste en crear una forma 3D a partir de 
una forma 2D a la que se hace seguir 
un “Path” o camino, Á partir de un cua- 
drado y de un path en forma de línea 
recta (tan larga como una de las líneas 
del ci do), obtendríamos un cubo. 


e 


ne» el path siempre está orientado en 
el sentido del eje Y. Ahora examine- 
mos la nueva ventana, 

Veremos que, por defecto, se haya 
marcado el parámetro “To Length”, 
el cual indica que el path a seguir es 
una línea recta. La alternativa, 
“Along path”, se emplea para utili- 
zar paths diseñados por el usuario (lo 
cual por ahora no nos interesa). De- 
jando marcado “To Lenght” pasare- 
mos a indicar la longitud del path in- 
troduciendo el valor 10 en el cuadro 
“Lenght” (no olvidéis el enter). Cuan- 
to mayor sea este valor, más gruesos 
serán los cristales de las gafas. Por úl- 
timo, indicaremos, en el cuadro “Sec- 
tions”, el número de secciones que se 
generaran a lo largo del path para el 

nuevo objeto 3D. El valor de este cua- 
dro es, por defecto, de 1, lo cual produ- 
cirá un objeto 3D con una única sección 
a lo largo del eje Y. Para terminar, pin- 
charemos sobre “Perform”. Si ahora 
examinamos el objeto desde la venta- 
na Top, veremos que las gafas ya tie- 
nen volumen. 


Trabajar con puntos 

Nuestras gafas no se adaptan al con- 
torno de la cabeza de Ray. Para conse- 
guir esto lo mejor será trabajar con los 
puntos del objeto. Pulsemos la opción 
ints” en el submenú “Objects” 
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Este modo nos permite abrir una 
ventana arrastrando con el ratón: todos 
los puntos que queden incluidos dentro 
de dicha ventana serán seleccionados y 
pasarán a indicarlo adquiriendo un tono 
rosa. Mientras abrimos la ventana no 
hay que olvidar dejar pulsada la tecla 
de shift (modo múltiple). De lo contra- 
rio sólo se seleccionará un único punto. 

¿Qué puntos seleccionaremos? En la 
ventana Frontal nos colocaremos en la 
esquina superior inquierda de las gafas. 
Abriremos una caja de selección que 
englobará casi todos los puntos del la- 
do izquierdo de las gafas. Después, 
usaremos otra caja similar en el lado 
derecho para sumar los puntos equiva- 
lentes de este lado en la selección. (La 
suma sólo se efectuará si hemos dejado 
pulsada la tecla shift). Ahora todos los 
puntos de las gafas están seleccionados 
excepto unos cuantos en el centro de 
las mismas. Seguidamente pulsaremos 
el botón “Mv” (moven) en la fila infe- 
rior y dejaremos marcado únicamente 
el botón Y para restringir el movimien- 
to de los puntos en este eje. Por defecto 
los tres botones de los ejes están mar- 
cados a fin de permitir al usuario mover 
los elementos seleccionados en los tres 
ejes. Esto significa que aunque el eje 
que nos interesa es el Y. habremos de 
pulsar en X y Z (para desactivarlos). 

Hecho esto, nos trasladaremos a la 
ventana Top y moveremos el cursor pa- 
ra desplazar un poco los puntos marca- 
dos. Para dar por válida la operación 
pincharemos sobre OK o pulsaremos la 
barra de espacio. Al fijar los puntos en 
su nueva posición, las caras que cunec- 
tan estos puntos habrán alterado su po- 
sición y orientación. 

Ahora repetiremos la operación; 
nuevamente seleccionaremos un grupo 
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de puntos. pincharemos en “Mv”, res- 
tringiremos el movimiento al eje Y y 
efectuaremos el desplazamiento. Las 
diferencias estarán en que ahora las ca- 
jas de selección dejarán más puntos sin 
marcar en el centro del objeto y en que 
situaremos al nuevo grupo de puntos a 
mayor profundidad en Z. De este mo- 
do, con una o dos operaciones más de 
este tipo. las gafas se “adaptarán” al 
contorno de la cabeza del muñeco. 

Naturalmente la edición de grupos 
de puntos puede ser empleada en otros 
tipos de objetos para efectuar deforma- 
ciones o corregir errores. 


Operaciones booleanas 

Otro apartado importante en el cam- 
po del modelado lo constituyen las 
operaciones de CSG (geometría de 
Construcción de Sólidos) conocidas 
también como operaciones booleanas. 
En programas como POV estas Opera- 
ciones son prácticamente imprescindi- 
bles pero en otros programas como 
«3D Studio» O «Imagine», que incor- 
poran un potente modelador, su impor- 
tancia es algo menor. 

Nuestro muñeco es tan sencillo que 
no ha necesitado ninguna de estas 
operaciones, pero el robot de juguete 
empleado en la portada de hoy sí las 
ha requerido en varias de sus piezas. 
Sin embargo. a fin de mostrar su fun- 
cionamiento con mayor sencillez, es- 


tudiaremos estas operaciones em- 
pleando primitivas. 

Utilizando la caja de primitivas de 
«Imagine» (botón “Prim” en la fila in- 
ferior) crearemos una esfera de 16*16 
secciones. Luego, invocando nueva- 
mente a la caja de primitivas, pulsare- 
mos sobre “Plane” (plano). Entonces 
aparecerá la ventana de especificacio- 
nes de esta primitiva en la que podre- 
mos introducir datos para los cuadros 
“Width” (ancho), “Height” (altura), 
“Horizontal sections” (número de sec- 
ciones horizontales) y “Vertical sec- 
tions” (número de secciones vertica- 
les). Los valores que demos a los 
cuadros de ancho y alto determinarán 
el tamaño de la forma 2D mientras que 
el número de secciones controlará la 
densidad de la malla. Por defecto. es- 
tos cuadros tienen respectivamente los 
valores: 100, 100, 10 y 10 y así los de- 
jaremos. Luego, pincharemos en “per- 
form” y seleccionaremos el plano ob- 
tenido. Después usaremos la opción 
“Extrude” de “Mold” para crear un cu- 
bo a partir del plano dando una profun- 
didad de 100 al path y un número de 
secciones de 10. Por último. desplaza- 
remos al cubo resultante (botón “Mv”) 


Vamos a realizar una opkración CSG. 


de manera que se interseccione parcial- 
mente con la esfera. (Véanse las fotos.) 

Las operaciones CSG entre objetos 
dan como resultado cambios entre los 
objetos implicados o bien crean obje- 
tos nuevos. Veamos cómo funciona es- 
to en otros programas. 

Las operaciones CSG normales son 
la unión. la intersección y la resta. En la 
primera, los dos objetos (o grupos de 
objetos) implicados suman sus volú- 
menes espaciales quedando un único 
objeto. En la intersección, el resultado 
será un objeto cuya forma correspon- 
derá al volumen compartido por ambos 
objetos. Finalmente, en la resta, el vo- 
lumen espacial del segundo objeto se 
resta del volumen del primero. 

Además, hay detalles adicionales 
-en lo referente a estas operaciones— 
que son comunes a muchos programas. 
En POVY, Polyray y otros tracers, los 
objetos implicados en una operación de 
intersección se borran, quedando tan 
sólo el nuevo objeto resultante de la 
operación. En cuanto a las operaciones 
de resta, el segundo objeto desaparece. 
(En otros programas como «3D Stu- 
dio» tenemos la opción de conservar al 
objeto de resta). Esta es la forma en que 


Operación OK. 


las operaciones CSG suelen funcionar 
en la mayoría de los programas. 

En «Imagine». sin embargo, la cosa 
es muy diferente: seleccionemos los 
objetos creados (con el modo múltiple) 
y pulsemos en la opción “Slice” del 
submenú “Objects”. Tras unos instan- 
tes (durante los cuales tendremos la po- 
sibilidad de cancelar la operación pin- 
chando sobre “Cancel”) la operación 
CSG habrá concluido. ¿Qué es lo que 
hemos hecho? ¿Por qué no ha hecho 
falta indicar el tipo de la operación? 

Han aparecido nuevos ejes locales lo 
Cual ya indica que se han creado nuevos 
objetos. Lo que ha sucedido ha sido: 

1) Se han restado, en ambos objetos 
iniciales. los volúmenes espaciales 
donde ambos se interseccionan, cada 
uno de ellos se ha restado al otro. 

2) Se han creado dos nuevos objetos: 
uno es la resta de la esfera en el cubo y 
otro la resta del cubo en la esfera. 

3) Finalmente. se ha creado un eje 
adicional para controlar al grupo ya 
que todos los objetos. los antiguos y los 
nuevos, se han agrupado. 

Esta particular forma que tiene 
«Imagine» de realizar las operaciones 
booleanas puede resultar bastante mo- 


lesta en ocasiones puesto que normal- 
mente lo que pretende el usuario es re- 
alizar restas de un objeto en otro y no 
suele haber mucha utilidad en la con- 
servación de los objetos de resta o en 
los resultantes de la operación men- 
cionada en el apartado 2. Esto nos 
obligará a seleccionar y borrar los ob- 
jetos superfluos. 

Finalmente, el lector debe recordar 
dos cosas con respecto a Slice: 

1) Las operaciones se realizan entre 
formas con volúmenes sólidos. No sir- 
ven los planos ni otras forma 2D. 

2) Puede suceder que la operación 
se realice incorrectamente o que falle. 
Esto puede deberse a que la densidad 
de las mallas de los objetos iniciales 
sea muy desigual. Por regla general 
cuanto más densas sean las mallas me- 
jor funcionará Slice (por ello dimos 10 
secciones al cubo en la extrusión.) 
Otra posible solución está en despla- 
zar levemente los objetos. 

La pantalla de perspectiva no nos 
servirá de mucho para comprobar si la 
operación ha funcionado bien. Para ello 
será conveniente tirar un render “de 
verdad”, algo que vamos a aprender en 
el siguiente capítulo. 


Estas son las piezas resultantes. 
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Nuestro primer Render 


Hasta el momento, hemos explorado algunas de 
las funciones de modelado de «Imagine», las 
suficientes como para crear los dos sencillos 
modelos de ejemplo que ilustran estas páginas. Es 
pues, el momento de comenzar a pensar en el 
Render, es decir, en el acabado de los modelos, la 
iluminación, la colocación de las luces y cámaras, 
las técnicas de sombreado, etc. Veamos cómo se 


tratan en «Imagine» todas estas cuestiones. y 


x 
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a generación de un 
Render con «Imagi- 
ne» pasa por el em- 
pleo de varios de sus 
módulos, ya que las 
funciones necesa- 
rias para crear una imagen sintética con 
este programa están repartidas en varios 
de estos módulos. En principio, se re- 
quiere, al menos, un mínimo manejo del 
Editor de Proyectos y del de Escenas. 


Crear un nuevo proyecto 

Lo primero que hay que tener en 
cuenta es que en «Imagine» no pode- 
mos ordenar un Render en condiciones 
si antes no hemos creado un proyecto. 
De hecho la orden para generar el Ren- 
der se imparte desde el Editor de Pro- 
yectos, desde el cual indicaremos a 
«Imagine» los parámetros de renderi- 
zación que emplearemos para las esce- 
nas O las animaciones del proyecto. 

Si acabamos de abrir «Imagine», 
aparecerá un mensaje en la línea supe- 
rior indicando que no hay ningún pro- 
yecto abierto. Entonces pulsaremos so- 
bre “New”, en el submenú “Project”. 
Si, en cambio, estamos en el Editor de 
Detalles o en el de as (pues no ha- 
ce falta abrir ningún proyecto para mo- 
delar) habrá que pulsar antes en “Pro- 
ject Editor”, en el submenú “Projects”, 
para llegar a la misma pantalla, 

Al pulsar sobre “New”, en el menú, 
aparecerá la ventana de nombres de 
proyectos. En ella visualizaremos el di- 
rectorio de «Imagine» en el cual los di- 
reciorios de proyectos aparecen como 
nombres sin extensión (aunque tienen 
la extensión imp). Escribiremos el nom- 
bre de nuestro proyecto en el recuadro 
“File”. Seguidamente, tras pulsar Enter, 
entraremos en la pantalla de subproyec- 


tos donde deberemos crear al menos un 
subproyecto para el proyecto recién 
creado. Para ello pulsaremos sobre el 
botón “New” de la nueva pantalla y es- 
cribiremos un nombre para nuestro 
subproyecto en el recuadro “File” de la 
ventana que se abrirá a continuación. 
Después de esto tendremos que enten- 
dérnoslas con la ventana de parámetros 
de renderización, en donde indicare- 
mos a «Imagine» las características del 
Render para el nuevo subproyecto. 
Esta nueva ventana está dividida en 
varios recuadros. En “Rendering Met- 
hod” se establecerá el método de Ren- 
der que empleará el programa para ge- 
nerar las escenas. «Imagine» dispone de 
dos métodos diferentes para crear esce- 
nas de calidad fotorealista: el “scanline” 
y el “Trace”. El primero emplea la téc- 
nica del escaneo lineal (que emplea tam- 
bién 3D Studio) y el segundo la del tra- 
zado de rayos (que emplea POV,) Ni que 
decir tiene que el método “trace” ofrece 
una Calidad superior «aunque sea más 
lento-, así que seráel que marcaremos. 
Después, en el recuadro “Picture dz Pi- 
xel Sizes”, teclearemos en el cuadro 
“Width” el ancho en pixels que tendrán 
las imágenes a renderizar. y en “Height” 
la altura. (Normalmente sus valores de- 
ben ser de 640480 o de 800*600.) En 
cuanto a los cuadros “X Aspect” e “Y As- 
pect” controlan el aspect ratio (relación 
ancho/alto) de las imágenes y por ahora 
los dejaremos con sus valores por defecto. 
El siguiente recuadro es “Path for 
Stills”.-Se llama Stills a los frames o 
escenas individuales de una animación. 
Por defecto el subproyecto sólo tiene 
un frame pero pueden especificarse 
más desde el Action Editor, con lo que 
convertiríamos nuestro subproyecto en 
una animación. En este recuadro indi- 


A 


caremos el formato del fichero o fiche- 
ros que grabará «Imagine» al crear las 
escenas. Lo usual es marcar sobre 
“TGA-24bit”. Todos estos datos se gra- 
barán en un fichero llamado “Staging”, 
en el directorio del subproyecto. 

Después de pinchar en “OK”, la 
ventana desaparecerá y notaremos que 
los botones de la pantalla del subpro- 
yecto que estaban desactivados están 
ahora accesibles. Seguidamente co- 
mentaremos algunos de ellos: 

-Si en vez de crear un Subproyecto 
queremos abrir uno ya existente pulsa- 
remos en “Open”. 

-Si lo que deseamos es borrar un 
Subproyecto, pincharemos en “Delete”. 

-El botón “Modify” nos permitirá ac- 
ceder de nuevo a la ventana de paráme- 
tros del Render para cambiar las espect- 
ficaciones anteriores o comprobarlas. 

Los siguientes botones afectan a los 
frames individuales o Stills, Estos se 
indican por su número en los recuadros 
situados encima de los botones que va- 
mos a comentar a continuación. Un nú- 
mero que «Imagine» emplea también 
en el nombre de los ficheros que se gra- 
ban al generar los frames. Por ejemplo 
Pic0001 es el primer frame. 

-El botón “Generate” ordena a «lma- 
gine» generar el Render. Después pin- 
charemos en “Generate | st, en la nue- 
va ventana. Durante la generación 
podremos interrumpir el proceso pin- 
chando sobre “Cancel”. Antes, sin em- 
bargo, tendremos que indicar a «lma- 
gine» cuál es el Frame cuyo render 
deseamos. Esto lo haremos pinchando 
el número del frame en el recuadro su- 
perior, lo que hará que éste quede re- 
marcado. Una vez que el render con- 
cluya aparecerá un asterisco bajo el 


número del frame generado. (En nues- 
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La pantalla de subproyectos. 


A punto de lanzar un render. 


tro caso, el frame 1). Recordad que no 
podemos ordenar un render sin antes 
abrir un proyecto y un subproyecto. 

-Una vez generada la escena podre- 
mos visualizarla sin salir del programa 
pinchando sobre “Show” (seleccionan- 
do antes el frame correspondiente). 

-Si hemos hecho cambios en la es- 
cena y deseamos generarla de nuevo 
tendremos que borrar el fichero que se 
creó en el render anterior pulsando so- 
bre “Delete”. 

-Por último. podemos obtener infor- 
mación sobre un frame en particular se- 
leccionándolo y pinchando sobre “Info”. 


El editor de escenas 

Ya sabemos lo imprescindible para 
crear proyectos y ordenar renders. El 
siguiente paso será preparar las esce- 
nas cuyos renders lanzaremos desde el 
Editor de Proyectos. Este proceso se 
lleva a cabo en su mayor parte en el 


Editor de Escenas (Stage Editor). aun- 
que ocasionalmente puede sernos pre- 
ciso trastear en el Editor de acciones 
(Action Editor) 

El proceso es el siguiente: se cargan 
los modelos en el Editor de Escenas y se 
colocan en las posiciones espaciales ade- 
cuadas. Después añadiremos las luces ne- 
cesarias y prepararemos la cámara, Los 
objetos deberán ser modelos de «Imagt 
ne» (los ficheros DXF pueden ser impor- 
tados desde el Editor de Detalles y gra- 
bados como modelos de este programa). 
Estos modelos serán tratados en este mó- 
dulo como objetos individuales; esto es, 
no podremos manipular individualmen- 
te cada objeto componente de un modelo. 
Por ello, si necesitamos efectuar algún 
cambio en alguna de dichas piezas, ten- 
dremos que regresar al Editor de Deta- 
lles, volver a leer el modelo. realizar la 
modificación y grabar. Una vez de vuelta 
en el Editor de Escenas, el modelo habrá 
incorporado automáticamente los cam- 
bios efectuados, a menos que nos haya- 
mos olvidado de grabar el modelo desde 
el Editor de Detalles. 

Cada modelo que se carga en el Edi- 
tor de Escenas es asignado a una capa O 
layer cuyo número, por defecto. es el 
cero. Los layers son un artificio emple- 
ado por «Imagine» para agilizar el tra- 
tamiento en algunas escenas y anima- 
ciones. Puede ocurrir que nos interese 
disponer espacialmente todos los mo- 
delos para una escena o animación aun- 
que no vayamos a emplearlos en una 
escena dada. Si agrupamos los modelos 
en diferentes layers. podremos ocultar 
los que no nos interesen para una esce- 
na dada y hacerlos aparecer después, 
cuando nos convenga. (Los objetos per- 
tenecientes a un layer desactivado no 
aparecerán en el Render). En nuestras 


sencillas escenas de ejemplo esta téc- 
nica no será necesaria asi que, cuando 
aparezca la ventanita pidiendo el nú- 
mero de layer al que será asignado el 
objeto, pulsad enter. El modelo leído 
aparecerá en el centro del universo es- 
pacial y podremos situarlo empleando 
las 4 ventanas de trabajo a las que ya 
estamos acostumbrados. 


La cámara 

Al entrar por primera vez en el Editor 
de Escenas «Imagine» crea una cámara 
por defecto. Esta cámara se representa 
con un símbolo en forma de círculo do- 
ble, con un punto en el centro, y una lí- 
nea orientada en la dirección a la que 
apunta la cámara. Sin embargo, lo que 
inicialmente veremos en la ventana de 
Perspectiva no corresponderá segura- 
mente a lo que debería verse con dicha 
cámara, sino que se corresponderá con 
el último punto de vista empleado en el 
Editor de Detalles. Para “activar” la cá- 
mara por detecto del Editor de Escenas 
pulsaremos sobre “Camera View”, en el 
submenú “Display”. 

El siguiente paso será trasladar y 
orientar esta cámara para enfocar la es- 
cena adecuadamente. Esto podremos 
hacerlo pinchando primero sobre la cá- 
mara y luego sobre los conocidos boto- 
nes de desplazamiento y rotación de la 
fila inferior. La cámara es pues un obje- 
to más. aunque especial, ya que no es vi- 
sible. Sin embargo, al manipular de este 
modo la cámara, la ventana de perspec- 
tiva no se actualiza hasta que la opera- 
ción concluye, con lo cual es bastante 
difícil obtener el enfoque que buscamos. 
Pero afortunadamente existe una mane- 
ra más sencilla de trabajar con la cáma- 
ra. Se trata de la opción “Camera Re- 
Track”, del submenú “Objects”, con la 


que ordenaremos a la cámara que perma- 
nezca enfocando siempre a un objeto da- 
do, aunque se la desplace a otra posición. 
Al pinchar sobre la opción aparecerá una 
ventanita donde el programa pregunta: 
“Track Object”. Aquí deberemos escri- 
bir el nombre del elemento al que quere- 
mos enfocar. Para ello, previamente, po- 
demos haber echado un vistazo a la lista 
de nombres de objetos pulsando sobre 
“Find Requester”. en el submenú “Pick 
Select”, o pulsando ALTER (Recordad 
que aquí nos referimos siempre a la tecla 
ALT de la derecha). 


Un objetivo ficticio 

El enfoque de “Re-Track” alinea la 
cámara con los ejes locales del objeto 
indicado. Estos ejes pueden estar des- 
centrados con respecto al objeto o no es- 
tar, a fin de cuentas, en la posición que 
deseamos. Este problema también tiene 
solución: podemos crear un eje huérfano 
(de objeto), desplazarlo a la posición 
que deseemos y enfocar la cámara hacia 
él. La creación del eje se realiza pulsando 
sobre la opción “Axis”. en el submenú 
“Add” del menu “Objects”. El eje apare- 
cerá, lo seleccionaremos, lo colocaremos, 
y pulsaremos la opción “Re-Track” a la 
que daremos el nombre del eje (que por 
cierto es, por defecto. TRACK). 

El nuevo alineamiento de la cámara 
no será permanente y se perderá en 
cuanto salgamos del Editor de Escenas. 
Esto resulta muy molesto porque nos 
obligará a repetir la operación cada vez 
que regresemos a este módulo pero 
existe una manera de alinear permanen- 
temente la cámara con un objeto. La so- 
lución, sin embargo, requiere de una 
larga explicación sobre el funciona- 
miento del Editor de Acciones, al que 
hoy no tocaremos por falta de espacio. 


Las fuentes de luz 

«Imagine» crea automáticamente 
una fuente de luz cuando ejecutamos la 
opción de Quickrender (el render de tra- 
bajo). Sin embargo, al igual que sucede 
con la cámara, cuando vamos a preparar 
un render definitivo hay que definir las 
luces. Esto puede hacerse o bien desde 


La ventana de parámetros de 
renderización. 


El Editor de Escenas. 


el Editor de Detalles (ya veremos cómo) 
o bien desde el de Escenas. Para crear la 
fuente desde este último módulo pin- 
charemos primero en la opción “Add”. 
en el submenú “objects”, y luego en 
“Light Source”, en la siguiente ventani- 
ta. La nueva fuente será creada y repre- 
sentada como un círculo pequeño, con 
un punto en el centro, en las ventanas de 
trabajo. Como ya puede imaginar el lec- 
tor, aunque invisible, la fuente es tratada 
como un objeto y podremos. por tanto. 
desplazarla de la manera ya usual (se- 
leccionándola, pinchando en “Mv”, y 
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Manipulando la cámara en el 
Editor de Escenas. 


moviéndola por las ventanas de trabajo). 
La nueva fuente es, por defecto. puntual, 
esférica (alumbra en todas direcciones) 
y blanca. Además no proyecta sombras 


Capítulo 6 


La ventana de atributos de 
objetos. 


blanco que «Imagine» les da por defec- 
to cuando no ne Do preocupamos de crear 
los m materiales “que definen aaparien- 


(aunque hayamos ordenado el modo + de cuentas, el render de «Imagine» 


“trace” en el cuadro de especificaciones 


del render, en el Editor de Proyecto 5 
Todas estas ceracienisc gd ser : 


alteradas en el Editor de Acciones desde 


E 
donde podremos, además. ordenar le pr Ñ 


clusión de luz ambiental oct. 


El primer render 
Podemos añadir FP 
nuestro antojo y luego abar los. cam 
iditor e esc a 
(opción “Save bi Do E su enú 


Projects). Después a LN 


bios antes de salir de 


la pantalla de subpro 
“Proyects” del mismo s 
rior) y ordenar nuestro Aud r 


Para ello, como recordaréls, Sud | 
pinchar primero sobre el frame al 


(en nuestro caso el 1) y después en de 
botón “Generate”. Y ya estará (¡al fin!) 

Aquí vuestro seguro servidor ha de 
confesar que la primera vez que rende- 
rizó una escena con «Imagine» se llevó 
una decepción. ¿Por qué el acabado de 
los objetos era tan esférico, sin que se 
representasen bien las zonas planas? 
¿Por qué no había sombras? Además 


todos los objetos aparecían en el color a 
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mÍ=| a : 


SS Color, 


ptas :s que han > en que; 
¡Y escri congo zyo MH 
des se con ponfglans desde el Editorde : 


tos (opción 
menú an +] IM 


Í 
una castaña? ¿Se trataría, , por elco A 
rio de : Una Ver, nzosa falta de. conoci- 
mientos por pane sI 


neas? Afortunadamente (gracias ses sean 


dadas val Rayo trazado) se trataba He S- 


o! último y tal circunstancia pudo ser 


rcialmente remediada siguiendo el 
ásico procedimiento conocido como 
"quema de pestañas”. Seguidamente 
eremos cómo se establecen en «Ima- 


ine» los atributos de Superficies. 


ibutos de los objetos 
a 1 apariencia de los objetos. esto es 


talles, «La mayoría deestos a emo 


E conf a en la ventana de atributos F 


z Q 
: cie 


ipo de sombreado aster 


deslizantes. Cada par de elementos 
marcador-barra se emplea para indicar la 
intensidad de Red (rojo), Green (verde) o 
Blue (azul). También, a la derecha de 
las barras, tenemos un recuadro donde 
se visualizará el color resultante cuan- 
do introduzcamos las intensidades es- 
cribiéndolas o usando las barras. Tam- 
bién, sobre todo esto, podemos indicar 
el nombre que queramos dar al objeto 
(y que luego nos hará falta, por ejem- 
plo, en la opción “Re-Track”). 

Luego, en la zona inferior izquierda 
tenemos un grupo de botones que nos 


Jue Re las superficies. ¿Sería que, a fin -¿ servirán para especificar los atributos 
E de superficie del objeto. Estos botones 
a con los recuadros y barras 


anterior es. El primer botón, por ejem- 
Pr; es color si lo pinchamos, el si- 
her; paso será definir el color del 
a n las ba: 
md so fr uente son “Reflect”, 


s o recuadros. Otros 


fica como refleja la superfi- 
da tonalidad ( 


cor las arras para cada tono), “Filter”, 
que de os el grado de 


nuevo a trastear 


¿tral sp: encia, “Sp ular”, que sirve 


para es ificarelco r de las zonas de 
Ara Y e la superficie, 
, Con 


rillos especulares, 


que indicaremos el 


e indicará el grado de 


fer nodificar su geometría), etc. Y por 
¿ho 


es todo, (¡Se nos acabó el es- 


acio!) Concluiremos con este asunto 


: delos objetos ( Attributes Requester), en el próximo capítulo. 


la cual | puedeserinvocada seleccionan- : 
do primero un objeto y pinchando des- 
pués en “Attributes”, en el submenú 
“Functions”. Esta ventana está dividi- 
da en tres partes. En la zona superior 
hay tres recuadros para introducir va- 


lores numéricos seguidos de tres barras 


NOTA IMPORTANTE: 

El proyecto del presente número es 
mech y el subproyecto asociado es 
mechal. Para hacer vuestros experi- 
mentos deberéis copiarlos en vuestro 
directorio de «Imagine». 


El Foro del Lector 


Lope Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en la segunda página de Pemanía, o vía e-mail a rendermania.pcmania O hobbypress.es 


La imaginación 
y la fantasía al poder 
' 


¿Tendrá alguna relación el amor por la imagen virtual 
con el gusto por la fantasía y la Ciencia Ficción? Y si 
no es así, ¿por qué recibimos tantas imágenes 
plagadas de bellezas de alta tecnología 
pertenecientes tanto al presente como al futuro? A 
través de vuestras imágenes, el cine, el manga, los 


dibujos animados y muchas otras cosas que nos 


hacen soñar hacen su aparición en estas páginas. 


Comenzaremos presentando 
nuestras más abyectas disculpas a 
3. Inaki Carrascal. Hace poco, > sad 
escarbando en nuestra mesa de | ion 

trabajo en busca de unos papeles, 
encontramos su carta enterrada bajo un montón de libros. La carta es tan anti- 
gua que -si no fuera por la indicación de la fecha en los ficheros— bien podría 
requerir la prueba del carbono 14. Más de 6 meses. Amigo Iñaki, si todavía si- 
gues estas páginas: ¡Sorry! 

Iñaki adjunta unos estupendos renders hechos con POV, Povafx y Photoshop. 
Los modelos empleados; entre los que hay aparatos de Star Wars, son de libre 
uso e Iñaki nos los ha remitido para que todos podáis disfrutar de ellos. (Su 


carta está en el foro.) En cuanto al Metareyes por el que preguntas, se trata de 


un Ipas creado para 3D Studio por Jose María de Espona y Javier Reyes, unos 
autores que han conseguido el reconocimiento mundial por este excelente Ipas (que ahora está también disponible para Max). Y, por últi- 


mo. no parece que vaya a aparecer ningún libro sobre POV 3, ni sabemos de ninguno publicado sobre Caligari. 
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Un? 


El Foro del Lector 


un nuevo pov-colega. se apunta 
al frente de los lectores-no-pasivos con sus dos pri- 
meras Obras. En el foro podréis encontrar su carta 
donde se incluye una descripción del parto. un 
mensaje al respetable y algunas felicitaciones a los 


rendermaníacos más conocidos. ¡Adelante con los 


próximos trabajos! 


Incluimos una interesante carta de (Mazin- 
ger Z, Piolín). Esta carta ha llegado en un nuevo disco y no 
estamos seguro de si era ésta o la anterior la que debía publi- 
carse. En fin, aquí va y nuestras felicitaciones de nuevo por tu 
trabajo con el gato y el canario, que vistéis publicados en el 


número anterior. 


nos envía un modelo inspirado 
claramente en Star Wars: una especie de cruce entre 
el soldado de asalto imperial y el explorador ¡el mo- 
torista de la 3* entrega de la saga). Los modelos han 
sido hechos con Pov. lo cual les otorga un especial 
valor dadas las dificultades que implica un proyecto 
así con nuestro raytracer favorito. Sobre todo por la 
colocación de las posturas en la cueva, escena. To- 
mamos nota de tus telicitaciones a Sócrates y de tus 
sugerencias con respecto a estudiar los problemas de 
memoria con POV. Oscar adjunta las fuentes de su 
soldado y da su permiso para el libre uso de los mis- 
mos (citando al autor, claro.) Y para acabar anótate 
un tirón de orejas por no haber enviado tu carta como 
fichero reproducible en el foro, 


se suman al frente 
renderizador con un 
Pov-templo griego 
que aúna varios esti- 
los. Algunas de sus fotos se han creado empleando el ojo de pez 
de la cámara de Pov 3.0. Como ópera prima, el templo es un ex- 
celente comienzo que augura para un futuro la aparición de imá- 
genes que darán que hablar en estas páginas. En el foro podéis 
hallar, además de la correspondiente carta. el fichero tecnica.txt. 
donde Mithrandir marca un gol al autor de estas líneas. En efecto. 
hace ya algún tiempo hubo aquí una pequeña discusión acerca de 
si POV permitía o no el empleo de funciones similares a las de C. 
Pero resulta que sí es posible tsi empleamos ficheros include). En- 
horabuena por vuestro templo y gracias por comunicarnos un tru- 
co del que. estamos seguros. haremos mucho uso. ya que puede 


acortar considerablemente los listados. 


